ED£ WolF (2

Soutéziva hra pro 2 hrace « Vék: 9+ « Hraci doba: 40 min

Ed ma jediného pfitele vlka, ktery mu pomaha vyplnit jeho prazdné dny dobrodruzstvim. Jed-
noho dne nahodou vymysli zazracny lektvar, ktery proméni kvétiny v pohybujici se a mluvici
bytosti. Ed a vlk brzy zjisti, Ze jejich milujici, zabavni rostlinkovi pratelé potfebuji specialni prv-
ky, které je udrzuji nazivu: tekuté svétlo, hofici vodu, zemitou temnotu a kdmen Zivota. Kazdou
noc se Ed a vlk vyplizi zdomu, aby je nasbirali. Nicméng, noc je kratka a skryta zakouti pokoje
umoznuji posbirat elementy pouze jeden po druhém Pomuzete jim v jejich no¢nim dobrodruz-
stvi? Najit vSe co rostlinky potrebuji a vratit se do Edova pokoje dfive nez bude pozdé....

Soucast hry: 6 desticek s obrazky jednotlivych ¢asti domu, 6 destiCek s obrazky ¢asti zahra-
dy, 1 kufr, 10 Zetonu pfedstavujici rizné predméty, 2 figurky, 2 x 21 Casovych karet, 15 karet s
rostlinkami, 4 x 6 krystalu, 1 kostka

Cil hry: Posbirejte co nejvice karet s rostlinkami a vratte se do Edova pokoje nez vyprsi Vas Cas.

Priprava hry:

. Rozdélte karticky do 3 kupicek: karticky predstavujici Ediv €as (1), kartiCky pfedsta-
vujici €as vlka (2), karticky s rostlinami (3).

*  Vyberte si figurku, vezméte odpovidajici Casové karty, dobfe je zamichejte a polozte
baliCek pfed sebe licem dolu. Zamichejte také karty rostlin a polozte balicek licem
dolu blizko hraci plochy. Otocte horni 3 karty nahoru a polozte je do fady.

*  Oddélte desticky domu (5) a zahrady (4) na dvé kupicky, zamichejte je a polozte ku-
picku se zahradou nad kupicku s destiCkami s domem, vSechny desticky licem dold.
Vezmeéte prosim na védomi, ze horni desticka musi byt Rybnik (7) a EdUv pokoj (6)
musi byt posledni destiCka dole.

. Rozdélte krystaly a vysypte je vedle hraci plochy. Kazdy z hracu obdrzi jeden modry
krystal.

. Pfedméty 1-10 umistéte do kufru (8).

»  Otocte horni destiCku obrazkem nahoru (7), poloZte ji doprostfed hraci plochy a po-
lozte na ni své figurky.

Kratky popis hry:
Kazdy hrace se v ramci svého tahu rozhodne, zda vytvofi akci nebo koupi pfedmét.

a. Akce musi mit nasledujicich postup:
1. Polozte desticku (volitelna)
2. Pohnéte s figurkou
3. Ziskejte krystal
4. \Vytahnéte si karticku s Casem a fidte se jejimi instrukcemi
Dulezité: hrajici hra¢ muzZe vyménit své krystaly za rostliny kdykoli béhem svého tahu.

b. Pokud se rozhodnete koupit predmét, nesmite provést zadnou z vysSe uve-
denych akci.

1. Polozte kartiCku - objevte novou oblast
Tato akce je volitelna. V ramci svého tahu se mizete rozhodnout, zda chcete/ne-
chcete polozit karticku. Pokud chcete: vezméte horni kartiCku z kulicky a umistéte ji dle
nasledujicich pravidel:

. KartiCku muzete polozit pouze jednou a nesmite jeji polohu v ramci hry ménit

. Nova karta musi byt pfipojena ke karté, na které stoji VaSe figurka

. Karty domu musi byt uspofadany do podoby domu pfed koncem hry. Mezi kartiCkami
domu nesmi byt volné misto nebo karta zahrady (viz. Obrazek).



Pohnéte s figurkou

Pokud polozite novou desticku, muzZete na ni posunout svou figurku. Pokud nepokla-
date novou desti¢ku, muzete posunout svou figurku na jakoukoli stavajici destiCku.
Posunuti figurky je v obou pripadech volitelné.

Figurky posunujte horizontalné nebo vertikalné, nikoli diagonalné

Figurka muzZe udélat v jednom tahu pouze 1 krok

Pokud vam v cesté stoji pfekazky (zivé ploty, zaviené dvere, trny), pfesun stoji aso-
vou kartu navic. Pokud je na karté, kterou opoustite, pfekazka (ve sméru, kterym se
chcete posunout), jeji pfekonani stoji +1 ¢asovou kartu, pokud je dalSi pfekazka na
karté, na kterou sméfujete (=v cesté vam stoji 2 prekazky) stoji to + 2 Casové karty,
které musite nepozorované poloZzit na odhazovaci balicek.

Nemuzete se pohybovat pfes zdi a kamenné ploty

3. Ziskejte krystal

Kdyz pohnete svou figurkou na destiCku, vezméte si krystal z banky zobrazené na
desti¢ce v rohu a vlozte jej do své zasoby! (Zluta: tekuté svétlo, zelena: kamen Zivota,
modra: hofici voda, ¢erna: zemita temnota) Dulezité: pokazdé, kdyz hra€ pohne svou
figurkou na destiCce, ziska krystal.

4. Casové karty

Vytahnéte si jednu Casovou kartu ze své hromadky, postupujte podle pokyni a vioz-
te ji na odhazovaci hromadku!

Karty nejsou jen pro dobrodruZzstvi, ale také ukazuiji, jak plyne ¢as. Pokud vam dojde
bali€ek, hra pro vas konci. Od tohoto okamziku hraje pouze druhy hra¢ a vy musi-
te pockat, az dojde i jeho balicek. S ¢asovymi kartami nakladejte moudfe, protoze
v8echny destiCky zahrady a domu musi byt poloZeny dfive, nez vam obéma dojdou
Casove karty, jinak oba hru prohrajete.

Tyto karty si muzete ponechat na pozdéji: Po pouZiti je vioZte do odhazovaciho balicku!

Velmi uspésny experiment (2): tato karta je vesely Zolik, zosobnuje néktery
z chybgjicich krystali nebo pfedmétl zobrazenych na karté rostliny. Jedna karta =
jedna pfisada.

Bertha, duch (9): presunte svou figurku na destiCku dle vlastniho vybéru.

Tyto karty musi byt pouzity ihned: Postupujte podle pokynt a viozZte je do odhazovaciho balicku!

Uspésny experiment (1): ziskate krystal zobrazeny na karté.

Zdvojnasobeni (12): ziskate jeden krystal navic na desti¢ce, kde stoji vase postava.
Prebarvit (8): muzete vymeénit jeden (nebo dva) své krystaly za jeden/dva, které
potiebujete.

Pospés si! (3): udélejte dva kroky navic. Tato akce nestoji Casové karty, i kdyz
pfekonavas prekazky.

Dira (7): polozte jednu Casovou kartu na odhazovaci balicek neviditelné, pokud
nemate hodinky.

Cas plyne (6): polozte dvé &asové karty na odhazovaci baliek neviditeln&, pokud
nemate hodinky.

Porucha (13): vratte jeden ze svych predmétl do kufru.

Temnota (10): vynechte tah NEBO ztratite jeden krystal, pokud nemate baterku
nebo sirky.

Zamcené dvere (4): zmeskate kolo NEBO ztratite jeden krystal, pokud nemate
Kli¢e nebo Berthu

Trny (14): vynechte tah NEBO ztratite jeden krystal, pokud nemate nizky na zZivy plot.
Zlodéji (5,11,15,16): Sleduji vase pfedméty! Hodte kostkou a pokud hodite nizSi
Cislo, nez je sila zlodéje, musite vratit jeden ze svych pfedmétd do kufru. Pokud je
Cislo stejné nebo vyssi, mizete si ponechat vSechny své predméty.



Nakup predmeétu (C):
Nakup predmétu vyluCuje dalsi akce (nesmite pokladat desticky, pohybovat svou fi-
gurkou, liznout si kartu nebo koupit kartu rostliny.) Kazdy pfedmét stoji 2 krystaly
dle vaseho vybéru a predmét, ktery jste si koupili, si mizete ponechat, dokud s nim
nezaplatite za karty rostlin NEBO dokud vam ho zlodé&ji neukradnou.
. Pfedméty vam pomahaji pfekonavat prekazky (protoze upravuji zakladni pra-
vidla) a jsou také potfeba k nakupu karet rostlin.

Silu téchto objektd muzete vyuzivat neomezené (pokud je vlastnite):
e Nuazky na zZivy plot (8): pomahaji vam prekraCovat zivé ploty a trni bez ztraty
Casoveé karty.
e Klice (9): potiebné k pFekroéenl' zavienych dvefi bez ztréty Casove karet.
Bertha - duch (5): umoanJe pfechazet pres zdi, zaviené dvefe a kamenné ploty.
e Hodinky (6): neztratite Casové karty, kdyz ziskate kartu “Dira” nebo “Cas plyne”

Tyto pfedméty Ize pouzit pouze jednou, ale mizete si je ponechat, dokud jimi nezaplatite
NEBO vam je zlodéji neukradnou:
e Zdvojnasobeni sklenic (10): mizete si vybrat dva krystaly na jedné desti¢ce dle
vlastniho vybéru (kam pfistane va$e figurka).
Lupa (1): vyberte si kartu ze svého odhazovaciho bali¢ku a znovu ji pouzijte (jednou).
e Kridy a poklady (7,4): vyménte si 2 krystaly dle vlastniho vybéru ze své zasoby
za barvu (barvy), kterou potfebujete.
Svitilna (3): Prfetdhnéte dvé jiz poloZzené desticky.
Sirky (2): udélejte dva kroky navic! Tato akce nestoji Casové karty, i kdyZ prekona-
vate prekazky.

Karty rostlin:

Vzdy méjte 3 karty rostlin licem nahoru. Odebrana karta musi byt okamzité doplnéna z dobira-
ciho balicku. Ve svém tahu si miUzete koupit tolik karet rostlin, kolik jen miUzete. Karty rostlin si
muzete koupit i po skonceni Casové karty.

Konec hry:
. Kdyz obéma hracum dojdou ¢asové karty, hra konci. Hraé, ktery je v Edové
pokoji, kdyz jeho bali¢ek dojde, si miize zdarma vybrat kartu rostliny.
e  Hru vyhrava hrag, ktery vlastni nejvice karet rostlin.
. Pokud vam dojdou ¢asové karty dfive, nez bude Edlv pokoj postaven, prohravate
hru oba.



